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Lampiran 2 Formulir Pendaftaran Tugas Akhir
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Lampiran 3 Lembar Konsultasi / Asistensi Tugas Akhir
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Lampiran 4 Keterangan Siap Seminar Tugas Akhir
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Lampiran 5 Keterangan Siap Ujian Tugas Akhir
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Lampiran 6 Script Pembuatan Aplikasi
1. Pembuatan Script Loading

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using System.Collections;

public class Loading : MonoBehaviour {
public Transform LoadingBar;

[SerializeField] private float currentAmount;
[SerializeField] private float speed;

// Update is called once per frame
void Update () {
if (currentAmount < 100) {
currentAmount += speed *
Time.deltaTime;
Debug.Log ((int)currentAmount);
telse {
Application.LoadLevel (“MenuAplikasi”);
}
LoadingBar.GetComponent<image> ().filAmount
= currentAmount / 100;

}

/




2. Pembuatan Script Menu Utama
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using UnityEngine;
using System.Collections;

public class MenuUtama : MonoBehaviour {

public GameObject menuPanel;

public GameObject petunjuk;

public GameObject developer;

public GameObject mulail;

// Use this for initialization

void Start () {
menuPanel.SetActive(true);
petunjuk.SetActive(false);
developer.SetActive(false);
//mulail.SetActive(false);

}

public void MulaiClicked(){
Application.LoadLevel (“MulaiBelajar1”);

}

public void PetunjukClicked(){
petunjuk.SetActive(true);
menuPanel.SetActive(false);
developer.SetActive(false);
mulail.SetActive(false);

}

public void DeveloperClicked(){
developer.SetActive (true);
petunjuk.SetActive (false);
menuPanel.SetActive (false);
mulail.SetActive(false);

}

public void KeluarClicked(){
Application.Quit ();

}

public void BackToMenuClicked(){
menuPanel.SetActive (true);
petunjuk.SetActive (false);
developer.SetActive (false);
mulail.SetActive(false);
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3. Pembuatan Script Menu Mulai

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class MenuMulai : MonoBehaviour {

// Use this for initialization

public void MainkanTokohClicked(){
Application.LoadLevel (“mainkan”);

}

public void KeluarClicked(){
Application.Quit ();

}

public void BackToMenuClicked(){
Application.LoadLevel (“MenuAplikasi”);

}

public void BackToMulaiClicked(){
Application.LoadLevel (“MulaiBelajar1”);

}

public void ARPandawa(){
Application.LoadLevel (“pandawa”);

}

public void ARPunakawan(){
Application.LoadLevel (“punakawan”);

}

public void BackToARClicked(){
Application.LoadLevel (“MulaiAR”);

}

public void SejPandawa(){
Application.LoadLevel (“SejarahPandawa”);

}

public void SejPunakawan(){
Application.LoadLevel (“SejarahPunakawan”);

}

public void BackToSejClicked(){
Application.LoadLevel (“Sejarah”);

}

Lampiran 6 Script Pembuatan Aplikasi



Lampiran 7 Marker

1. Marker Aplikasi Pandukanan
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No

Marker

Keterangan

1

Fungsional :

Menu Mulai AR
Keterangan :
Marker  Pandawa
digunakan untuk
belajar ~ mengenal
tokoh-tokoh
pandawa secara
Augmented Reality
Penggunaan :
Arahkan kamera ke

marker

Fungsional :

Menu Mulai AR
Keterangan :
Marker Punakawan
digunakan untuk
belajar =~ mengenal
tokoh-tokoh
pandawa secara
Augmented Reality
Penggunaan :
Arahkan kamera ke
marker
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Keterangan

Fungsional :

Menu Mainkan
Tokoh

Keterangan :
Marker Puntadewa
digunakan untuk
memainkan  tokoh
Puntadewa  secara
Augmented Reality
Penggunaan :
Arahkan kamera ke

marker

Fungsional :

Menu Mainkan
Tokoh

Keterangan :
Marker Arjuna
digunakan untuk
memainkan  tokoh
Arjuna secara
Augmented Reality
Penggunaan :
Arahkan kamera ke

marker
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No

Marker

Keterangan

Fungsional :

Menu Mainkan
Tokoh

Keterangan :
Marker Werkudara
digunakan untuk
memainkan  tokoh
Werkudara  secara
Augmented Reality
Penggunaan :
Arahkan kamera ke

marker

Fungsional :

Menu Mainkan
Tokoh

Keterangan :
Marker Nakula
digunakan untuk
memainkan  tokoh
Nakula secara
Augmented Reality
Penggunaan :
Arahkan kamera ke

marker
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No

Marker

Keterangan

Fungsional :

Menu Mainkan
Tokoh

Keterangan :
Marker Sadewa
digunakan untuk
memainkan  tokoh
Sadewa secara
Augmented Reality
Penggunaan :
Arahkan kamera ke

marker

Fungsional :

Menu Mainkan
Tokoh

Keterangan :
Marker Semar
digunakan untuk
memainkan  tokoh
Semar secara
Augmented Reality
Penggunaan :
Arahkan kamera ke

marker
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No

Marker

10

Keterangan

Fungsional :

Menu Mainkan
Tokoh

Keterangan :
Marker Gareng
digunakan untuk
memainkan  tokoh
Gareng secara
Augmented Reality
Penggunaan :
Arahkan kamera ke

marker

Fungsional :

Menu Mainkan
Tokoh

Keterangan :
Marker Petruk
digunakan untuk
memainkan  tokoh
Petruk secara
Augmented Reality
Penggunaan :
Arahkan kamera ke

marker
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No

Marker

11

Keterangan

Fungsional :

Menu Mainkan
Tokoh

Keterangan :
Marker Bagong
digunakan untuk
memainkan  tokoh
Bagong secara
Augmented Reality
Penggunaan :
Arahkan kamera ke

marker

Lampiran 7 Marker



Lampiran 8 Pengujian Intensitas Cahaya
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N

Kondisi

Uji Intensitas Cahaya

Aplikasi Light Meter

Aplikasi Lux Light
Meter

Keterangan

Dalam
Ruanga

n

27 Jum 009:58

a Light Meter ¢

il
7
%

23 Ix

s faro Bt E

0,00k/d 3 & W M 4l VolTE @ 72

27 Jum o 10:27 0,00k/d 3 ) M ¢ M 4G VOLTE W 67

Lux Light Meter READ 2

min avg max

0 26 99

CALIBRATE

BUY ME A COFFEE

Pada

intensitas
cahaya yang
kurang lebih
23  Lux
waktu
deteksi
Marker

menampilka

dan

n objek
berkisar 0,60
S

Dalam

Ruanga

27 Jum T 09:59

n Light Meter a

iy,

43 Ix

22,3K/d 3 & ® 4 4l VolTE B 72

27 Jum 1 10:28 0,00k/d 3 & A

Lux Light Meter READ

min avg max

0 53 113

CALIBRATE

BUY ME A COFFEE

41 4G VoLTE & 67

Pada
intensitas
cahaya yang
kurang lebih
43 Lux atau
45  Lux
waktu
deteksi
Marker
menampilka

dan

n objek
berkisar 0,56
S
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Dalam Pada
Ruanga 27 Jum T 10:00 0,10kd ¥ & B 4 4l VoLTE @72 27 Jum o 10:28 0,006/d £ & 4 | 4l 4G VoLTE & 67 intensitas
Light Meter o Lux Light Meter READ 1§
n 77 v cah aya yang
y 72 .
kurang lebih
84 Ix
84 Lux atau
87 Lux ,
waktu
deteksi
Marker dan
— menampilka

n objek
berkisar 0,23
S

Luar Pada

Ruan a 27 Jum © 10:01 0,04k/d B & ® 4 4 VolTE B 72 0,04k/d % ) A | 4 4G VoLTE & 67 intensitas

g Light Meter * Lux Light Meter READ  }
n cahaya yang

IHI////
7,

291 Ix

min avg max

0 98 495

284

CALIBRATE

BUY ME A COFFEE

kurang lebih
291 Lux atau
284 Lux
waktu

deteksi

Marker dan
menampilka
n objek
berkisar 0,10

S

Lampiran 8 Pengujian Intensitas Cahaya




